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Abstraksi 
 Sampah di lingkungan masih kurang diperhatikan oleh sebagian masyarakat, tentunya bagi anak-anak 
perlu adanya pengenalan dengan pembelajaran media interaktif untuk pengenalan sampah organik dan 
anorganik berbasis desktop dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Sebagai proses 
pengembangan perangkat lunak yang secara berurutan dimulai dari konsep, desain, mendapatkan materi 
konten, majelis, pengujian,dokumentasi untuk menunjang proses belajar dengan fitur yang disediakan 
pengguna  dapat  bermain sambil belajar. Dari hasil pengujian dengan Alpha Cronbach dari hasil pengolahan 
kuesioner menyatakan aplikasi ini layak digunakan bagi  anak-anak. 




The environment waste is still less attention by some people, of course for children need the introduction 
by interactive media learning. To introduce and overcome organic and inorganic waste is based on desktop by 
multimedia development life method(MDLC). As the software development process sequentially starting from 
the concept. The design gets the conten material, mogic testing, documentation to support the learning process 
with feature provided uses can play while learning. The results of data processing questionnaire said the 
application fit for use by users both children 




Pertumbuhan sampah di Indonesia saat ini menjadi masalah yang sulit diatasi karena kurangnya kesadaran 
dan pentingnya kebersihan lingkungan. Hal tersebut menyebabkan Indonesia menempati posisi ke-2 negara 
yang menghasilkan sampah terbanyak pada tahun 2015. Sampah terbagi dari 2 jenis yaitu sampah organik dan 
sampah an organik. Sampah organik di artikan sebagai sampah yang terdiri dari bahan yang bisa terurai secara 
alami contoh nya daun-daun kering. Sedangkan sampah anorganik adalah sampah yang sulit terurai secara alami 
contohnya plastik. 
Kurangnya pendidikan sejak dini tentang sampah-sampah yang ada menjadi salah satu penyebab 
kurangnya kesadaran masyarakat dan bahaya yang ditimbulkan dan  jenis penyakit yang di sebabkan oleh  
bertumpuknya sampah tersebut. Tentunya dalam hal tersebut kita wajib menanamkan pengetahuan bagi anak-
anak  tentang asiknya  menjaga kebersihan lingkungan. agar ketika dewasa sudah tahu bahwa menjaga 
lingkungan adalah suatu keharusan. 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan yaitu memuat materi tentang pembelajaran 
mengenai pengenalan dan penangulangan sampah organik dan anorganik Penulis. Multimedia ini dikembangkan 
pada platform desktop yang dapat diakses melalui komputer yang mengombanisakan teks, gambar, audio, video, 
dan animasi sehingga penyajian materi lebih menarik perhatian dan mudah dipahami oleh anak-anak. Dan untuk 
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Dari Latar belakang diatas, dapat diketahui bahwa tujuan penelitian adalah sebagai berikut 
1. Membuat  permainan yang menyenangkan dan edukatif yang bersangkutan dengan pengenalan sampah 
organik dan anorganik.  
2. Memberikan pengetahuan tentang dampak membuang sampah sembarangan dan cara menangulanginya 
melalui media animasi interaktif 





1. Animasi dan Multimedia 
 Menurut Kausar, Sutiawan, & Rosalina (2015:19-22) menyatakan bahwa: “Animasi adalah tampilan yang 
menggabungkan antara media teks grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan”[5]. 
 “Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, gambar, animasi, videoyang disampaikan melalui komputer 
atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan secara interaktif”[6]. 
2. Pembelajaran Interaktif 
  Menurut Purwanto & Hanief (2016:4.8-13-4.8-18) mengemukakan bahwa: “Pembelajaran adalah sebuah 
proses transfer pengetahuan atau informasi dari seorang ahli atau kompetensi pada sebuah permasalahan 
kepada orang lain dengan tujuan mempunyai wawasan dan keahlian yang sama. Dalam sebuah pembelajaran 
harus ada pemberi ajar dan penerima pembelajaran tersebut” [8].  
  Menurut Mukti, Lumenta, & Sugiarso (2016:1-6) Menyatakan bahwa: “Pembelajaran Interaktif adalah 
Lawan dari pembelajaran tradisional yaitu elemen yang disusun untuk meningkatkan pemahaman konsep 
secara interaktif dari siswa melalui kegiatan berfikir dan bekerja yang mengahsilkan umpan balik melalui 
diskusi dengan petunjuk atau tanpa petunjuk dari pendidik”[7]. 
3. Storyboard  
Menurut Kausar, Sutiawan, & Rosalina (2015: 19-26) menyatakan bahwa: “Storyboard adalah gambaran 
scene bentuk visual perancangan, audio, durasi keterangan dan narasi untuk suara akan dibuat pada 
perancangan storyboard. Hasil dari perancangan storyboard akan menjadi acuan dalam pembuatan tampilan 
pada tahap implementasi”[5]. 
4. Testing Program 
Tahapan terakhir setelah pembuatan aplikasi pembelajaran selesai, adalah tahap pengujuan (testing). 
Adapun metode yang digunakan dalam untuk melakukan pengujian dalam perancangan sistem ini adalah 
metode Black Box Testing.  
Menurut Pratiwi (2014) menyatakan bahwa :  “Pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional 
perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak untuk 
mendapatkan serangkaian kondisi masukan yang menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu 
program. Pengujian black-box bukan alternatif dari teknik white-box, tetapi merupakan pendekatan 
komplementer yang kemungkinan besar mampu mengungkap kelas kesalahan daripada metode white-box” 
[9]. 
5. Metode Alpha Cronbach  
a. Uji Validitas  
Menurut Arikunto dalam (Fanani, Djati, & Silvanita, 2017) menyatakan bahwa : “Validitas adalah suatu 
ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahan sesuatu instrumen”[4].  
Dalam uji Validitas setiap item pernyataan membandingkan rhitung dengan rtabel. Penentuan rtabel 
dengan menggunakan tabel harga titik dari Pearson Product Moment dengan jumlah sampel (n) sebanyak 
jumlah responden pada kuisioner dan perhitungan dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS.  
Berikut ini adalah kriteria batas minimal butir pernyataan yang diterima adalah rtabel yang taraf 
signifikannya adalah 5% (level of significance) menunjukkan bahwa pernyataan-pernyataan tersebut 
sudah valid sebagai pembentuk indikator. Menurut Sugiyono dalam (Fanani, Djati, & Silvanita, 2017) 
dapat disimpulkan bahwa:  
1.  Jika rhitung > rtabel (degree of freedom) maka instrumen dianggap valid.  
2. Jika rhitung< rtabel (degree of freedom) maka instrumen dianggap tidak valid (drop), sehingga  
instrumen tidak dapat digunakan dalam penelitian.  
b. Uji Reliabilitas  
Menurut Fanani, Djati, & Silvanita ( 2017:40-53) mengemukakan bahwa[4] :  
Uji reliabilitas berguna untuk menetapkan apakah instrumen, dalam hal ini kuisioner, dapat digunakan 
lebih dari satu kali, paling tidak oleh responden yang sama. Uji reliabilitas untuk alternatif jawaban lebih 
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dari dua menggunakan uji Cronbach's Alpha, yang nilainya akan dibandingkan dengan nilai koefisien 
reliabilitas minimal yang dapat diterima .  
Untuk menguji reliabilitas Menurut Sugiyono dalam (Fanani, Djati, & Silvanita, 2017) maka digunakan 






Menurut Sugiyono dalam (Fanani, Djati, & Silvanita, 2017) dasar pengambilan keputusan uji 
reliabilitas sebagai berikut :  
a. Jika α lebih besar dari rtabel maka instrumen reliable.  




Metode yang digunakan untuk penelitian  ini dengan menggunakan metode penelitian deskriptif dengan 
pendekatan kualitatif.  
Metode penelitian deskriptif digunakan untuk menggambarkan berbagai gejala dan fakta yang terdapat dalam 
kehidupan social secara mendalam. Metode ini bertujuan melukiskan danmemahami model kebudayaan suatu 
masyarakat secara fenomenologis dan apa adanya. [14] 
Metode Penelitian Kualitatif adalah mengembangkan pertanyaan dasar tentang apa dan bagaimana kejadian itu 
terjadi, siapa yang terlibat dalam kejadian tersebut, kapan terjadinya, dan dimana tempat kejadiannya. [15], 
disini penulis mengambil data anak sekolah dasar kelas 1 sampai dengan 6 mengambil sample 10 data siswa. 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Observasi 
Observasi  adalah suatu kegiatan pengamatan terhadap  sesuatu yang memiliki pengaruh yang kuat dalam 
pembuatan proyek. Observasi dilakukan dengan cara melakukan pengamatan pada objek secara langsung. 
b. Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan proses yang dilakukan penulis untuk mencari data melalui literatur dan 
kepustakaan sebagai suatu acuan dalam pengumpulan data yang dibutuhkan, baik dari media cetak 
maupun media elektronik. 
2    Metode  Pengembangan Rekayasa Perangkat Lunak yang dilakukan 
Rekayasa perangkat lunak (RPL atau Software Engineering adalah satu bidang profesi yang mendalami 
cara-cara pengembangan perangkat lunak termasuk pembuatan, pemeliharaan,  manajemen, organisasi 
pengembangan perangkat lunak, dan sebagainya. [10] 
Menurut Luther-Sutopo MDLC adalah penggunaan dan perpaduan  gambar,video, dan suara dalam 
multimedia yang menerik maupun menggugah minat belajar peserta didik atau siswa[3].   
 
Gambar 1 Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
 
a. Konsep (Concept)  
Tahap konsep merupakan tahap awal dalam siklus MDLC. Pada tahap konsep, dimulai dengan menentukan 
tujuan pembuatan aplikasi serta menentukan pengguna aplikasi tersebut. Pada penelitian ini, tujuan 
pembuatan aplikasi adalah membantu anak-anak dalam belajar mengenal sampah organik dan anorganik 












rit : koefisien realibilitas  
k : banyaknya butir pertanyaan  
ΣSi2 : jumlah varians butir  
ΣSt2 : varians total  
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b. Perancangan(Desain)  
Konsep yang sudah matang akan memudahkan dalam menggambarkan apa yang harus dilakukan. Tahap ini 
menggunakan storyboard untuk menggambarkan rangkaian cerita atau deskripsi tiap scene sehingga dapat 
dimengerti oleh pengguna, dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain.  
c. Pengumpulan Bahan(Material Collecting)  
Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan.Bahan-bahan tersebut 
antara lain gambar, foto, animasi, video, audio, serta teks baik yang sudah jadi ataupun yang masih perlu 
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan yang ada. Bahan-bahan tersebut dapat diperoleh secara gratis atau 
dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.  
d. Pembuatan(Assembly)  
Tahap assembly adalah tahap pembuatan keseluruhan bahan multimedia. Aplikasi yang akan dibuat 
didasarkan pada tahap design, seperti storyboard. Tahap ini biasanya menggunakan perangkat lunak 
authoring, seperti Macromedia Director ataupun Adobe Flash, stencyl.  
e. Pengujian(Testing)  
Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi multimedia sesuai dengan rencana. 
Ada dua jenis pengujian yang digunakan, yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian alpha seperti 
menampilkan tiap halaman, fungsi tombol serta suara yang dihasilkan. Jika ada malfunction maka aplikasi 
akan segera diperbaiki. Jika telah lolos dalam pengujian alpha maka akan dilanjutkan dengan pengujian beta. 
Pengujian beta adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna, dengan membuat kuisioner tentang aplikasi 
yang dibuat dengan uji validasi Alpha Cronbach.  
f. Distribusi(Distribution)  
Tahap ini adalah tahap terakhir dalam siklus pengembangan multimedia. Pendistribusian dapat dilakukan 
setelah aplikasi dinyatakan layak pakai. Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media 
penyimpanan seperti CD,. Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi 
terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan.Tahap evaluasi termasuk ke dalam tahap ini. Adanya evaluasi 
sangat dibutuhkan untukpengembangan produk yang sudah dibuat sebelumnya agar menjadi lebih baik. 
 
 
Hasil dan Pembahasan 
1. Analisis Kebutuhan  
Tahap analisis kebutuhan adalah proses pengumpulan kebutuhan yang dilakukan secara intensif untuk 
menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami seperti apa yang dibutuhkan oleh user. 
Tahap ini terdiri dari hardware, software dan aplikasi yang digunakan yaitu sebagai berikut: 
a. Kebutuhan Perangkat Keras  
Komputer yang digunakan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. Processor  AMD  E-450  APU  with  Radeon  (tm)  HD  Graphics  1.6GHz 
2. Memory  2048  MB  RAM 
3. HDD  320  GB 
4. Display  1366  x  768  (32  bit)  (60  Hz) 
b.  Kebutuhan  Software 
1.Sistem  operasi  yang  umum  digunakan  seperti  :  Microsoft  Windows  7  Ultimate 
2.Aplikasi  yang  digunakan  seperti  :  Adobe  Flash  CS6,  Adobe  Photoshop  CC, Stencyl Versi 3.4.0 . 
2. Perancangan Perangkat Lunak 
Dalam pembuatan aplikasi ini,rancangan storyboard digambarkan dalam bentuk table dan uraian secara 
garis besar.berikut ini merupakan rancangan storyboard dari perancangan media interaktif pengenalan dan 
penangulangan sampah organik dan anorganik yang dijelaskan pada tabel-tabel berikut ini: 
Tabel 1  Storyboard  Tampilan Awal 
VISUAL SKETSA AUDIO 
Pada  Tampilan  Utama  ini  
berfungsi  sebagai  Tampilan  
pembuka.  Cara  Kerjanya  adalah  
pada  saat  dimulai gambar akan 
terus berganti dan button start 
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Tabel 2  . Storyboard Menu 
VISUAL SKETSA AUDIO 
 




 musik  
Tabel 3. Storyboard Submenu Dari Pembelajaran 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu 
pembelajaran  
 
- Tombol Next 
 
 Musik instrumen 
Tabel 4. Storyboard Submenu Dari Pembelajaran2 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu 
pembelajaran  
- Tombol Next 






Tabel 5. Storyboard Submenu Dari Pembelajaran3 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu 
pembelajaran  





Tabel .6. Storyboard Submenu Dari Permainan 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu 
permainan  
- actor (pemain) 
- sampah (item yang harus 
dikumpulkan 










Tabel 7. Storyboard Submenu Dari Game Over 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu game 
over 
- Tombol Retry 
 (mengulang Kembali 
  permainan) 
- Tombol Home 










Tabel .8. Storyboard Submenu Dari Paused 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu 
paused  
- Tombol Retry 
 (mengulang  
  Kembali 
  permainan) 
- Tombol Home 





























 RETRY HOME 
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Tabel.9. Storyboard Submenu Dari Level Complete 
       VISUAL                          SKETSA       AUDIO 
Tampilan submenu dari menu level 
complete  
- Tombol Next 
 (melanjutkan level 
  permainan) 
- Tombol Home 












3.Implementasi  dan  Pengujian  Unit 
3.1 Implementasi 
a.Tampilan  Awal, Tampilan  ini  berisi rangkaian slide yang menampilkan permasalahan sampah, dan 
button start. 
 
Gambar  2.  Implementasi  Antar  Muka  Tampilan  Utama 
 
b. Tampilan  Menu,Tampilan  ini  berisi  judul  aplikasi, button permainan dan  button  pembelajaran.  
Berfungsi  sebagai  Tampilan  judul  aplikasi,  Button  permainan merupakan  button  untuk  menuju  
pada  tampilan permaian, sedangkan Button  pembelajaran merupakan  button  untuk  menuju  pada  
tampilan pembelajaran. 
Gambar  3.  Implementasi Antar Muka Tampilan Menu 
 
c. Tampilan Menu Pembelajaran  berisi gambar pembelajaran,  button next untuk melanjutkan slide 
pembelajaran, dan button back untuk kembali pada slide sebelumya.  
 
Gambar  4.  Implementasi  Antar  Muka  Tampilan  Pembelajaran 
 
d. Tampilan Menu Permainan  berisi actor sebagai pemain, sampah sebagai item yang harus d kumpulkan 
oleh pemain agar actor dapat meneruskan level selanjutnya, enemy sebagai musuh yang harus di 
hindari oleh actor dan jikalau actor menyentuk enemy maka nyawa actor akan berkurang 
LEVEL COMPLETE 
NEXT HOME 
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Gambar  5.  Implementasi  Antar  Muka  Tampilan  Permainan 
 
e.Tampilan Level Complete Banner 
Tampilan level complete banner akan muncul jikalau jumlah sampah telah mencapai nol ( 0 ). Tampilan ini 
berisi gambar level complete, button next untuk melanjutkan level, dan button home untuk kembali pada 
menu home . 
 
Gambar  6.  Implementasi  Antar  Muka  Tampilan  Level Complete 
 
f.Tampilan Game Over Banner 
Tampilan game over banner akan muncul jikalau nyawa actor telah mencapai nol ( 0 ). Tampilan ini berisi 
gambar game over, button retry untuk mengulang kembali permainan, dan button home untuk kembali 
pada menu home .  
 
Gambar  7  Implementasi  Antar  Muka  Tampilan  Game Over 
g.Tampilan Paused Banner Tampilan ini berisi gambar paused, button retry untuk mengulang kembali 
permainan, dan button home untuk kembali pada menu home 
 
3.2 Pengujian  Unit 
Pengujian  terhadap  program  yang  dibuat  menggunakan  blackbox  testing   yang  fokus  terhadap  
proses  masukan  dan  keluaran  program. 
1. Pengujian  Unit  Terhadap Form Tampilan Awal 
 
Tabel  11. Hasil Pengujian Blackbox Testing Frame Awal 
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian 
button Start  Switch to [menu] and [crossfade] 
for (3) secs 
Pilihan Menu Sesuai 
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2. Pengujian  Unit  Terhadap Form Tampilan  Menu 
 
Tabel  12. Hasil Pengujian Blackbox Testing Frame Menu 
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian 
button Menu 
pembelajaran 
Switch to [belajar] and 
[crossfade] for (3) secs 
Tampil  pembelajaran,  
button  next dan  button  
home. 
Sesuai 
[Play]  [sound]  on chanel (3) 
button Menu 
permainan 
Switch to [game] and [crossfade] 
for (3) secs 
Actor, enemy, dan item   
[Play]  [sound]  on chanel (3) 
3.3 Pengujian Validitas dan Reliabilitas 
Dengan menyebar kuisioner bagi minimal 10 orang untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini 
berfungsi dengan baik serta bermanfaat bagi pengguna.  
 
Tabel 13. Kuisioner 
No PERTANYAAN KUESIONER SS S R TS STS 
1 Apakah Tampilan Aplikasi Pengenalan sampah ini Menarik?           
2 
Apakah dengan aplikasi ini pengguna sudah mengetahui tentang apa itu 
sampah organik dan anorganik?           
3 
Apakah dengan aplikasi ini pengguna mendapatkan informasi tentang 
bahaya sampah?           
4 
Apakah dengan aplikasi ini pengguna mendapatkan informasi tentang 
cara mengani sampah?           
5 
Apakah dengan aplikasi ini penguna sudah dapat membedakan sampah 
organik dan anorganik?           
6 
Apakah dengan aplikasi ini penguna sudah dapat mencintai lingkungan 
sekitarnya?           
7 
Apakah Animasi Pengenalan dan penangulangan sampah organik dan 
anorganik Mudah Untuk Dioperasikan?           
8 Apakah Setiap Fitur Yang Terdapat Pada Aplikasi Ini Berjalan Baik?           
9 
Apakah  Informasi Yang Diberikan Oleh Aplikasi Ini  Sudah Memenuhi 
Kebutuhan Pengguna?           
10 
Apakah  Dengan Bantuan Aplikasi Ini Masalah Pengguna Dapat 




3.3.2  Pengujian Validitas 
Berikut data Hasil pengujian kuisioner pada 10 orang: 
 
Tabel 14  Data Pengolahan Kuisioner Validitas 
No Nama Usia Kelas 
1 HSN 12 Tahun  6 
2 SFR 7 tahun 1 
3 KNF 9 tahun 3 
4 FRM 9 tahun 3 
5 IDR 8 tahun 2 
6 HSN 8 tahun 2 
7 RYN 10 tahun 4 
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8 MTR 10 tahun 4 
9 SYN 9 tahun 3 
10 NZM 7 tahun 2 
    
 
Tabel15 Data Pengolahan Kuisioner Validitas 
No Jawaban Angket Total Total Kuadrat 
Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10     
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 2500 
2 3 2 3 3 2 4 4 2 3 3 29 841 
3 5 5 4 5 5 5 4 5 3 5 46 2116 
4 4 4 5 4 4 4 3 4 3 4 39 1521 
5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 48 2304 
6 3 5 2 3 5 3 3 3 3 3 33 1089 
7 3 4 4 4 4 4 5 3 3 5 39 1521 
8 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 2401 
9 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 34 1156 
10 5 3 5 5 4 5 5 5 5 5 47 2209 
Jumlah 42 41 40 42 42 44 41 40 38 44 414 171396 
Jumlah 
184 179 170 184 186 198 175 172 154 200 
  
 
Kuadrat   
   
Dari hasil pengolahan kuisioner menggunakan aplikasi SPSS maka didapat hasil Uji Validitas, yaitu: 
 
Gambar 8  Pengolahan Kuisioner Uji Validitas SPSS 
 
Selanjutnya, nilai rhitung untuk pertanyaan 1 adalah 0,895 dibandingkan dengan rtabel yaitu (n) = 10 untuk 
taraf kesalahan 5% yaitu sebesar 0,632. karena nilai rhitung > nilai rtabel maka pertanyaan tersebut  Valid. 
 
Tabel 16 Hasil Uji Validitas 
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3.3.1 Pengujian  Reliabilitas 





rit : koefisien realibilitas  
k  : banyaknya butir pertanyaan  
ΣSi2 : jumlah varians butir  
ΣSt2    : varians total 
 
Keterangan : 
2500    502 
184      52+32+52+42+52+32+32+52+42+52 
17658  2500+841+2116+1521+2304+1089+1521+2401+1156+2209  












= 𝟎, 𝟕𝟔 












= 𝟓𝟏, 𝟖𝟒 








= [1,11][1 − 0,163] = [1,11] [0,837] 
= 𝟎, 𝟗𝟐𝟗   
Dari perhitungan diatas nilai Cronbach  alpha (α) adalah 0,929 dibandingkan dengan rtabel yaitu (n) = 10  
untuk  taraf  kesalahan 5% yaitu sebesar 0,632. Karena nilai rhitung > nilai rtabel maka pertanyaan tersebut 
Reliabel. 
Dengan data rtabel yang diketahui adalah sebagai berikut : 
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Sedangkan untuk perhitungan uji reliabilitas menggunakan Aplikasi SPSS adalah sebagai berikut: 
Gambar 19  Pengolahan Kuisioner Uji Reliabilitas SPSS 
 
Kesimpulan  
1. Dengan adanya animasi interaktif ini  diharapkan   anak- anak dapat membedakan sampah organik dan 
anorganik dan dapat membuang sampah pada tempatnya, dan mencintai lingkungan sekitar nya sehingga bisa 
mencegah terjadinya bencana alam yang disebabkan oleh sampah yang menumpuk yang  mengakibatkan 
banjir, tanah longsor 
2. Dari perhitungan hasil kuesioner  menggunakan Aplikasi SPSS maka didapat angka Cronbach’s Alpha 
sebesar 0,929. 
3. Dari hasil diatas  menunjukan bahwa nilai α > rtabel yang memiliki nilai 0,632, dan menunjukkan data yang 
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